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Antrag auf Nichtnennung 



® Vorrichtung zur Ermittlung von Beruhrungan an einer Prallflache einer Umrandung einer Spielflache eines 
Gleitkorperspiels 

0) Ein Gleitkorperspiel umfa&t eine Umrandung, mit der die 
Spielflache begrenzt ist. Auf der Spielflache wird em 
Gleitkorper von einem Schlagkorper hin und her bewegt. Mit 
der Neuerung soil eine Beruhrung des Gleitkorpers an der 
Umrandung mit optischen Oder akustischen Signalen ange- 
zeigt werden. 

Zu diesem Zweck sind der Umrandung Sensoren zugeord- 
net, die mit einer Steuereinheit in Verbindung stehen. Von 
der Steuereinheit wird e1n Soundmodul aktwert. Das 
Soundmodul ist uber einen Leistungsverstarker mit emem 
Lautsprecher verbunden. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft eine Vorrichtung zur Ermitt- 
lung von Berflhrungen einer Prallflache einer Umran- 
dung einer Spielflache eines Gleitkorperspiels gemaB 5 
dem Oberbegriff des Patentanspruchs 1. 

Aus der DE-PS 23 22 682 ist ein Gleitkdrperspiel mit 
einer Gleitbahn bekannt Dieses Gleitkdrperspiel urn- 
faBt einen in beliebiger Richtung verschiebbaren Gleit- 
kdrper und eine die Gleitbahn allseitig umgebende Urn- 10 
randung mit einer Prallflache fur den dagegenstoBen- 
den Gleitkdrper Der Gleitkdrper wird durch einen 
Schlagkdrper auf der Spielflache hin und her bewegt 
und gegen die Umrandung gestoBen, von der der Gleit- 
kdrper mit groBer Geschwindigkeit zuruckprallL 15 

Aufgabe der Erfindung ist es eine gattungsbildende 
Gleitkdrperspieleinrichtung derart fortzubilden, daB bei 
einer Prallflachenberuhrung durch den Gleitkdrper op- 
tische und/oder akustische Signale ausgeldst werden. 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB durch die 20 
kennzeichnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 ge- 
Iosl 

Weitere vorteilhafte Ausgestaltungen sind den Un- 
teranspruchen entnehmbar. 

Die erfindungsgemaBe Einrichtung weist den Vorteil 25 
auf, dafi in Abhangigkeit vom Beruhrungspunkt des 
Gleitkdrpers an der Prallflache verschiedenartige Ton- 
folgen das Spielgeschehen unterstfitzen. Wird von dem 
Gleitkdrper die Umrandung im Bereich eines auf jeder 
Stirnseite des Gleitkdrperspiels vorgesehenen Tores 30 
berfihrt, so erfolgt eine andere Tonfolge zur Unterma- 
lung des Spielablaufs, als wenn der taumelnde Gleitkdr- 
per nur behutsam die Bande im mittleren Spielfeldbe- 
reich bertihrt. Zusatzlich zu den Tonfolgen sind auch mit 
den oberhalb der Spielflache angeordneten Leuchtorga- 35 
nen Lichtsignale gebbar, wenn der Gleitkdrper die 
Prallflache der Umrandung berfihrt 

In der Zeichnung ist ein Ausfuhrungsbeispiel der Er- 
findung dargestellt Es zeigt: 

Fig. 1 einen Gleitkdrperspieltisch, perspektivisch dar- 40 
gestellt und 

Fig. 2 einen Teilbereich der Bande, im Schnitt gemaB 
dem Schnittverlauf II-I1 in der Fig. 1. 

Ein in der Fig. 1 dargestelltes Gleitkdrperspiel weist 
eine von einem Tisch 1 getragene ebene Gleitbahn 2 auf, 45 
auf der ein Gleitkdrper 3 aufliegt, der durch manuell 
bewegbare Schlagkdrper 4 in beliebige Richtungen ver- 
schiebbar ist Die Gleitbahn 4 ist durch eine pordse 
Ausffihrung und der Durchstrdmung eines Luftstromes 
unter Erzeugung eines Luftkissens zwischen Gleitbahn 50 
4 und Gleitkdrper 3 gleitfahig ausgefuhrt und ermog- 
Iicht ein auBerst schnelles Hin- und Herschieben eines 
Gleitkdrpers 3. Die Gleitbahn 2 hat eine rechteckige 
Grundform und wird ailseits von einer eine Prallflache 5 
f Qr die dagegengeschobenen Gleitkdrper 3 aufweisen- 55 
den Umrandung 6 umgeben. 

Jeder Spieler nimmt zum Spielen einen Schlagkdrper 
4 in die Hand und schiebt diesen auf der Gleitbahn 3 
aufliegend gegen den Gleitkdrper 3, so daB dieser Gleit- 
kdrper 3 in Richtung des gegnerischen Spielers bezie- 60 
hungsweise gegen die Prallflache 5 der Umrandung 6 
gestoBen wird. 

Beim Aufprall des Gleitkdrpers 3 gegen die Piallfla- 
che 5 erhalt dieser einen RQckstoB und bewegt sich 
entsprechend dem Aufprallwinkel zuruck. An zwei sich 65 
gegenuberliegenden Stirnseiten der Umrandung 6 ist 
jeweils mindestens eine Einwurfdff nung 2 als Tor vorge- 
sehen. Jeder Spieler wird versuchen, den Gleitkdrper 3 



so haufig wie mdglich in die gegnerische Einwurfdff- 
nung 7 hineinzustoBen. 

Die rechtwinklig zur Gleitbahn 2 stehende Prallflache 
5 der Umrandung 6 gemaB der Fig. 2 ist zur Gleitbahn 2 
hin von einem Sicherungssteg 8 einer Abdeckleiste 10 
OberfaBt. Dieser verhindert, daB beim Aufprall des 
Gleitkdrpers 3 gegen die Prallflache 5 dieser hoch- 
springt oder auBerhalb der Spielflache umherfliegt Der 
Sicherungssteg 8 steht zugleich zur Mitte hin fiber die 
Prallflache 5 vor. Die sich zwischen der Gleitbahn 2 und 
dem Sicherungssteg 8 ausbildende Einlaufnut 9 ist grd- 
Ber als die des scheibenfdrmigen, in der Grundform 
kreisfdrmigen Gleitkdrpers 3, so daB dieser stdrungsfrei 
mit einem gewissen Spiel in die Einlaufnut 9 einlaufen 
und gegen die Prallflache 5 stoBen kann. Der Siche- 
rungssteg 8 erstreckt sich fiber die gesamte Lange der 
Prallflache 5 bze. der Umrandung 6 und bildet einen Teil 
einer Abdeckleiste 10 der Umrandung 6. Die Abdecklei- 
ste 10 ist fiber einer die Prallflache 5 aufweisenden 
Randleiste 11 an einer Wandung des Tisches 1 bzw. der 
Gleitbahn befestigt Die Abdeckleiste 10 ist im Quer- 
schnitt winkelfdrmig ausgebildet und mit dem Siche- 
rungssteg 8 als ein einteiliges Strangprofil hergestellt 
Die die Prallflache 5 zeigende Randleiste 11 ist gegen- 
Ober der Gleitbahn 2 und der die Umrandung 6 halten- 
den Tischwandung gerauschgedampft und schwin- 
gungsfrei gelagert Die Randleiste 11 weist einen recht- 
eckigen Querschnitt auf und ist aus StahL Auf der der 
Prallflache 5 abgewandten Seite und auf der der Ab- 
deckleiste 10 zugewandten Seite, weist die Randleiste 11 
einen Absatz 12 auf. Auf dem Absatz 12 sind in gleich- 
maBigen AbstEnden Piezo-Elemente 13 befestigt. Die 
Piezo-Elemente 13 sind unter Vermittlung eines Vor- 
verstarkers 14 und einem nachfolgendem [Comparator 
15 mit einer Steuereinheh 16 verbunden. Die Steuerein- 
heit 16 umfaBt ein nicht naher dargestelltes Mikrocom- 
putersystem zur Ablaufsteuerung des gesamten Spiel- 
geschehens, wie z. B. den Mfinzvorgang, die Spielzeitbe- 
stimmung, die Motorsteuerung fur die Druckluft, sowie 
zur Ansteuerung von Licht- und Soundeffekten. Be- 
standteil der Steuereinheit 16 ist ein nicht naher darge- 
stelltes SoundmoduL Das Soundmodul umfaBt einen 
adaptiven Deltaampiituden-Wiedergabechip. Dieser 
kann auf eine Vielzahl von unterschiedlichen Speicher- 
elementen zurfickgreifen. In jedem Speicherelement 
sind die auszugebenden Tonfolgen abgeiegt. Die Aus- 
gangssignale des Soundmoduls werden einem Lei- 
stungsverstarker zugef uhrt, an dem ein Lautsprechersy- 
stem 18 angeschlossen ist 

StdBt der Gleitkdrper 3 gegen die Prallflache 5 der 
Randleiste 11 so wird von dem darauf angeordnetem 
Piezo- Element 13 eine Spannung abgegeben. Die Span- 
nung wird dem Vorverstarker 14 zugeffihrt. Der nach- 
geschaltete Komparator 15 gibt das Signal nur dann 
weiter, wenn ein vorgegebener Schwellwert erreicht 
wurde. Das Ausgangssignal des Komparators 15 wird 
der Steuereinheit 16 zugefuhrt. Diese ermittelt anhand 
des Ausgangswertes des Komparators 15 ob und welche 
Tonfolge nachf olgend gespielt werden solL Die Auswahl 
der Tonfolge kann aber auch zufalisabhangig ermittelt 
werden oder in Abhangigkeit des Abschnitts in dem die 
Beruhrung der Randleiste 11 erfolgte. Daffir kann die 
Randleiste 11 in einer Vielzahl von Segmenten eingeteilt 
werden. Jedem Segment ist ein Sensor zugeordnet Von 
der Steuereinheit 16 wird dann in Abhangigkeit des von 
dem Gleitkdrper berfihrten Randleistensegments die 
der vorher bestimmten Tonfolge zugeordnete Adresse 
an das Soundmodul fibergeben. Das Soundmodul liest 
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dann in Abhangigkeit der Obermittelten Adresse die 
Tonfo ge aus dem der Adresse zugeordneten Speicher- 
berekhaus und gibt sie Dber den Leistungsverstarker 17 
an den Lautsprecher 18 weiter. 

* In eintr w'eiteren Ausgestaltung der ErHndunj j kann 5 
der Sensor auch an anderen Bereichen der Randleiste 

be Die tl Ausgestaltung des Sensors ist nicht auf das aus- 
fQhrungsbeispielbenannte Piezo-Element 13 t>e- 
schrankt Es ist auch ein KLorperschallnukrophon oder ,o 
5n DehnungsmeBstreifen einseubar. Be.m Emsm von 
Lichtschranken sind diese bevorzugt vor der Prallflache 
5 in geschiltzten Endbereichen des Gleitkorperspielti- 
sches derart unterhalb der Abdeckleiste 10 anzuordnen. 
daB sie weder von dem Gleitkorper 3 selbst noch von is 
anderen Gegenstanden wahrend des Spielens abge- 
deckt werden. Wird der Strahlengang durch den Gleit- 
korper 3 unterbrochen, so erfolgt in vorgenannter Wei- 
se die weitere Informationsverarbeitung des Signals bis 
hin zur Ausgabe der Tonfolge. 2° 

Paten tansprQche 

1. Vorrichtung zur Erraitdung von Berthrungen an 
einer Prallflache einer Umrandung einer Spielfla- 25 
che eines Gleitkorperspiels, wobei die Umrandung 
eine zur Spielfiache etwa senkrecht zur Gleitbahn 
verlaufende Prallflache aufweist und von emer dem 
Gleitkorperspiel zugeordneten Steuereinheit, tiie 
fur die Spielzeitbegrenzung und Spielablaufsteue- 30 
rung vorgesehen ist, dadurch gekennzeichnet, daB 
der Umrandung (6) mindestens einmal der Steuer- 
emheit (16) verbundene Sensor (13) zugeordnet 1st, 
und daB von der Steuereinheit (16) Ober em Sound- 
modul ein Leistungsverstarker (17) aktmerbar 1st, 3s 
der mit einem Lautsprecher (18) verbunden 1st. 
Z Anordnung nach Anspruch 1. dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Sensor (13) auf Randleiste (1 11) der 
Umrandung (6) angeordnet ist und als Kdrper- 
schallmikrophonausgebildetist. 40 
3 Anordnung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der auf der Randleiste (11) angeord- 
nete Sensor (13) als DehnungsmeBstreifen ausge- 

S.^Anordnung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 45 
zeichnet, daB der auf der Randleiste (11) befestigte 
Sensor (13) als Piezo-Element ausgebUdet ist 

5. Anordnung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB vor der Prallflache (5) der Randleiste 

(1 1) ein Strahlengang eines Lichtschrankensystems 50 
angeordnet ist. 

6. Anordnung nach einem oder mehreren der vor- 
angegangenen AnsprQche. dadurch gekennzeicb- 
net daB die Randleiste (11) mehrtedig ausbddbar 
ist, und daB jedem Teilstilck ein Sensor (13) zuge- 55 
ordnet ist. 

7. Einrichtung nach einem oder mehreren der yor- 
angegangenen AnsprQche, dadurch gekennzeich- 
net daB in Abhangigkeit des beriihrten Teilstucks 
der Randleiste (11) von der Steuereinheit (16) eine eo 
vorgegebene Tonfolge im Soundmodul abgerufen 



wird. 
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